






Objektno orijentirana ontologija igre
Sažetak
U ovom se radu objektno orijentirana ontologija (OOO) pokušava primijeniti na igru. Prvo 
se iz anti-redukcionističkog pristupa OOO-a daje osvrt na neka dosadašnja tumačenja igre 
u filozofiji i znanosti. Potom se, zbog konceptualne sličnosti umjetnosti i igre, konzultira već 
postojeća OOO umjetnosti. Na temelju radova iz discipline interakcije čovjeka i računala, 
teatralne interpretacije metafore Grahama Harmana te tumačenja igre Eugena Finka, koji 
je vidi kao mješavinu bitka i privida, igra se u konačnici analizira kao (1) spekulativno »Ja«, 
(2) tenzija realnog objekta i senzualnih kvaliteta te (3) međuodnos elemenata četverostrukog 
objekta. U potrazi za poveznicom igre s umjetnošću i filozofijom, metaforom i teatralnošću, 












zikalizam,	 smalizam	 (smallism),	 anti-fikcionalizam	 i	 literalizam.4	 Orijenti-
ranost	 na	objekte	 atribut	 je	 koji	 je	OOO	preuzela	 iz	 objektno	orijentiranih	
programskih	jezika,	čiji	se	softverski	dizajn,	umjesto	na	funkcijama	i	logici,	
temelji	na	podacima	ili	objektima.	Za	takve	jezike	karakteristično	je	svojstvo	
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soux	 2006.	 godine	 kako	 bi	 označio	 stajalište	
po	 kojem	 nije	 moguće	 pristupiti	 mišljenju	 i	
bitku	zasebno,	nego	samo	njihovoj	korelaciji.	
Usp.	Quentin	Meillassoux,	After Finitude: An 
Essay on the Necessity of Contingency,	prev.	
Ray	Brassier,	Continuum,	London	2010.
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Graham	Harman,	Tool-Being: Elements in a 
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Slavoj	 Žižek,	 »Afterword:	 Objects,	 Objects	
Everywhere«,	 u:	Agon	 Hamza,	 Frank	 Ruda	
(ur.),	Slavoj Žižek and Dialectical Material-
ism,	 Palgrave	 Macmillan,	 New	York	 2016.,	
str.	177–192.
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Graham	Harman, Object-Oriented Ontology: 
A New Theory of Everything,	Kindle	verzija,	
Pelican	2018.,	str.	24–40.









Premda	 su	objektno	orijentirani	ontolozi	 svoju	 teoriju	već	primjenjivali	 na	
umjetnost,7  ekologiju8	 te	 na	 društvo,9	 većina	 njih	 igru	 spominje	 tek	 usput-
no,	 što	 je	 na	 prvi	 pogled	 začudno	 iz	 barem	dva	 razloga.	 Prvo,	 zato	 što	 su	
umjetnost	i	igra	u	povijesti	filozofije	često	povezivane.	Drugo,	zato	što	je	21.	
stoljeće,	u	kojemu	djeluju	teoretičari	OOO-a,	toliko	prožeto	igrom	da	ga	neki	
nazivaju	 ludičkim	 dobom.10	 Ovim	 se	 radom	 nastoji	 doprinijeti	 područjima	
OOO-a	i	igre.
Potkopavanje i prekopavanje	igre	u	filozofiji	i	znanosti
Potkopavanje (undermining) i prekopavanje (overmining)	Harmanovi	su	ter-
























s	ostalim	 fenomenima,	 teškoća	kontemplativnog	fiksiranja	 zbog	njene	pro-
žetosti	kretnjom	te	njena	ovisnost	o	igraču.	Češće	je	bilo	povezivanje	igre	s	
nekim	drugim	fenomenima	korištenjem	jedne	od	njenih	karakteristika,	nego	
potraga	 za	 njenim	 bitnim	 elementima.	 Potkopavanje	 igre	 rade,	 primjerice,	
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Ibid.,	str.	68.
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Graham	 Harman,	 Art and Objects,	 Kindle	
verzija,	Polity	Press,	2019.,	str.	2.
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Timothy	Morton,	Realist Magic: Objects, 
Ontology,  Causality, Open	 Humanities 
Press,	Ann	Arbour	2013.; Graham	Harman,	
»Aesthetics	 Is	 the	Root	of	All	Philosophy«,	
u:	 G.	 Harman, Object-Oriented Ontology,	
str.	60–101.
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Timothy	 Morton,	 Ecology Without Nature: 
Rethinking Environmental Aesthetics, Har-
vard	University	Press	2009.
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Graham	Harman,	Immaterialism: Objects and 
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G.	 Harman, Object-Oriented Ontology,	 str.	
40–51.
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Ibid.,	str.	47.
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Philosophy«,	 Science  Progress	 96	 (2013)	 2,	
str.	 187–199,	 ovdje	 str.	 191,	 doi:	 https://doi.
org/10.3184/003685013x13691199842803.
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Po	 Harmanovu	 mišljenju,	 povijest	 filozofije	




ili	 prijateljstvo	 sastavljeni	niti	 što	 čine.	–	G.	
Harman, Object-Oriented Ontology,	str.	46.
15   
Ibid.,	str.	53.
16   
Chris	Crawford,	The Art of Computer Game 
Design,	 McGraw-Hill	 –	 Glencoe,	 Berkeley	
1982.,	str.	19–40.
17   
Jesper	 Juul,	 »The	 Game,	 the	 Player,	 the	
World:	Looking	for	a	Heart	of	Gameness«,	u:	
Marinka	 Copier,	 Joost	 Raessens	 (ur.),	 Level 
Up: Digital Games Research Conference Pro-
ceedings, Utrecht	 University,	 Utrecht	 2003.,	
str.	30–45.
18   
Susanna	Millar,	The Psychology of Play,	Pen-
guin	Books,	London	1968.,	str.	13–22.
19   
Johan	Huizinga,	Homo Ludens: o podrijetlu 
kulture u igri,	prev.	Ante	Stamać,	Matica	hr-
vatska,	Zagreb	1970.,	str.	11.
20   
Prefiks	 »dvo-«	 odabran	 je	 kao	 oznaka	 da	 se	
drugi	dio	riječi	uzima	dvostruko.
21   
Po	Huizinginu	mišljenju,	naziv	homo ludens  
(čovjek	koji	se	igra),	čovjek	zaslužuje	barem	
jednako	kao	i	homo faber (čovjek	koji	radi),	



















jednu	ontologiju	igre«27	i	knjigu	Igra kao simbol svijeta.28 U prvom djelu igru 
ubraja	u	 temeljne	fenomene	ljudske	egzistencije,	pored	smrti,	 rada,	borbe	i	









U djelu Igra kao simbol svijeta,	Fink	napominje	kako	njegovo	proučavanje	
igre	nije	ni	znanstveno	(vezano	za	biće),	ni	filozofijsko	 (vezano	za	biće	kao	
biće).	On	 igru	 niti	 utvrđuje	 deskriptivnim	 pojmovima,	 niti	 je	 karakterizira	
ontološki.	Igra	mu	služi	da	bi	objasnio	čovjekov	odnos	prema	svijetu.33




se	misliti	 prema	odnosima	unutarsvjetskih	 stvari	 zato	 što,	 iako	 čovjek	 jest	
unutarsvjetska	stvar,	svijet	nije.	Takvo,	po	Finkovu	mišljenju,	krivo	shvaća-
nje	odnosa	čovjeka	i	svijeta	proželo	je	metafiziku	Zapada.	U	njenom	temelju,	
tvrdi	Fink,	 nalazi	 se	 razlika	 između	osjetilnog	 i	 duhovnog	 svijeta,	mundus 
sensibilis i mundus intelligibilis,	na	čije	razmeđe	postavlja	čovjeka.35
Zato	 je	naziva	kentaurskom,	 tu	metafiziku	 čovjeka	shvaćenog	kao	dvojnog	
bića,	rastrganog	u	svojem	bivanju	gospodarom	stvari	i	slugom	božjim.36 He-
raklit	je	u	povijesti	metafizike	 jedan	od	rijetkih	izuzetaka,	ističe	Fink,	jer	je	
ljude	 i	 bogove	 smatrao	onima	 što	 jesu	ne	prema	odnosu	 spram	određenog	
unutarsvjetskog	 bića,	 nego	 iz	 odnosa	 prema	 vatri,	 svjetlu,	 vremenu,	 igri	 i	
umu,	kao	različitim	imenima	za	»ono	koje	je	jedino	mudro«.37	Nakon	Hera-
klita,	tvrdi	Fink,	odnos	čovjeka	prema	svijetu	zamijenjen	je	njegovim	odno-














drugo	ne	 egzistira	u	 razumijevanju	bitka	nego	 je	 i	 igru,	 tj.	 čovjekov	način	
bivanja,	nemoguće	objasniti	iz	objektivne	perspektive.	Razumjeti	igru	može	
samo	igrač,	a	koji	može	biti	samo	čovjek.	
iako	 ni	 jedan	 ni	 drugi	 ne	 izdvajaju	 obilježja	
rezervirana	 za	 čovjeka.	 Napominje:	 »...	 ži-
votinje	nisu	čekale	 ljude	da	 ih	 tek	ovi	nauče	
igranju.«	–	J.	Huizinga,	Homo Ludens,	str.	5.
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G.	Harman,	»An	Outline	of	Object-Oriented	
Philosophy«,	str.	191.
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Usp.	 Graham	 Harman,	 »The	Withdrawal	 of	
Object« (predavanje	i	debata),	Lost Weekend,	
München	 2018.	 Dostupno	 na:	 https://www.
youtube.com/watch?v=6GHiV4tuRt8	(pristu-
pljeno	21.	10.	2020.).
25   
Gadamer	 je	 igri	 posvetio	 tridesetak	 stranica	





of  the  Philosophy  of  Sport	 43	 (2016)	 2,	 str.	
199–214,	doi:	https://doi.org/10.1080/009487
05.2015.1079133.
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Matija	Mato	Škerbić,	Ivana	Zagorac,	»Sport,	
igra,	svrhovitost«,	Crkva u svijetu  53 (2018) 
3,	str.	359–374.
27   
Eugen	 Fink,	 »The	 Oasis	 of	 Happiness:	
Thoughts	 toward	 an	 Ontology	 of	 Play«,	 u:	
Eugen	 Fink,	 Play as Symbol of the World 
and Other Writings,	 prev.	Alexander	Moore,	
Christoper	Turner,	 Indiana	University	 Press,	
Bloomington	–	Indianapolis	2016.,	str.	19–30.
28   
Eugen	Fink,	Igra kao simbol svijeta,	prevela	
Darija	Domić,	Demetra,	Zagreb	2000.
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E.	Fink,	»The	Oasis	of	Happiness«,	str.	18.
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Ibid.,	str.	19.
31   
Ibid.
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Ibid.
33   
E.	Fink,	Igra kao simbol svijeta,	str.	28–31.
34   
Ibid.,	str.	32–33.
35   
Ibid.,	str.	45.
36   
Fink	 pritom	 misli	 na	 »Boga	 metafizike«:	
»Pravo	 shvaćeno,	 to	 vrijedi	 samo	 za	 Boga	
filozofâ,	 metafizičarâ,	 ali	 ne	 za	 ‘Boga	Abra-
hamova,	 Izakova	 i	 Jakovljeva’,	 ne	 za	 Zeusa	
i	Apolona,	ne	za	 sveopćeg	oca	Odina,	ne	za	
Izidu	i	Ozirisa.«	–	Ibid.,	str.	47.
37   
Ibid.,	str.	36–37.
38   
M.	M.	Škerbić,	I.	Zagorac,	»Sport,	 igra,	svr-
hovitost«,	str.	359.
39   
J.	Halák,	»Beyond	Things«,	str.	202.
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Ibid.,	str.	40.
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Hans-Georg	Gadamer	 također	 je	 igru	 smatrao	 zatvorenom	 i	 njeno	 shvaća-
nje	uvjetovano	unutarnjom	perspektivom.	Međutim,	on	smatra	da	unutarnja	
perspektiva	sama	po	sebi	nije	dovoljna.	Igrač	se	gubi	u	igri	i	ne	može	se	niti	
odnositi	 prema	 njoj	 kao	 predmetu,	 niti	 se	 iz	 igre	 referirati	 na	 zbiljnost.	 Iz	








Objektno orijentirana ontologija umjetnosti
»Prva	 filozofija«, 43	 kao	 učenje	 o	 razlikama	 objekata	 i	 njihovih	 kvaliteta,44 
epitet	 je	koji	u	Harmanovom	OOO-u	dobiva	–	estetika.45	Umjetnost	 je	pri-
tom	shvaćena	kao	»izgradnja	entiteta	ili	situacija	pouzdano	opskrbljenih	za	





alnim	objektom,	primjerice	čovjekom.49	 Iako	 je	OOO,	kako	 ističe	Harman,	
jedna	od	 rijetkih	suvremenih	filozofija	 koje	prihvaćaju	Kantov	noumenon50 
i	 čija	 značenja	 senzualnog	 i	 realnog	područja	djelomično	odgovaraju	Kan-
tovim	carstvu	stvari	po	sebi	i	carstvu	pojava,	OOO	razdvojenost	fenomena	i	
noumenona	nastoji	premostiti,	ključnu	ulogu	dajući	umjetnosti.
Umjetnost	s	filozofijom	 povezuje	 to	da,	 iako	jest	oblik	spoznaje,	nije	oblik	
znanja.	Štoviše,	tvrdi	Harman,	to	je	minimalan	negativan	uvjet	koji	neki	en-
titet	mora	 zadovoljiti,	 a	 da	bi	 se	mogao	 razmatrati	 kao	umjetničko	djelo.51 
Spoznajnu	snagu	umjetnosti	Harman	demonstrira	na	primjeru	metafore,	sma-


























jezik	 zapravo	 ima	 doslovno	 značenje	 samo	 u	 izvornoj	 domeni,60	 pri	 čemu	
je	metafora	»kretanje	od	doslovnog	značenja	do	figurativne	aproprijacije«.61 
41   
Hans-Georg	 Gadamer,	 »Ontologija	 umjet-
ničkog	djela«,	Istina i metoda, sv. 1, Osnovne 
crte filozofijske hermeneutike,	 prev.	 Željko	
Pavić,	Demetra,	Zagreb	2012.
42   
Igru	 i	 umjetnost	 tako,	 primjerice,	 povezu-
ju	Kant,	 Schlegel,	 Schiller	 i	Marx,	 posebice	
u	 pogledu	 slobode	 i	 samosvrhovitosti.	 Usp.	
Predrag	Finci,	Estetska terminologija,	Izdanja	
Antibarbarus,	Zagreb	2014.,	str.	56–61.
43   
Usp.	 Graham	 Harman,	 »Aesthetics	 as	 First	
Philosophy:	 Levinas	 and	 the	 Non-Human«,	
Naked Punch 9	(2007),	ljeto/jesen,	str.	21–30;	
G.	Harman,	Art and Objects,	str.	1.
44   
G.	Harman,	Art and Objects,	str.	23.
45   
Ibid.,	str.	XI.
46   
Ibid.
47   
Ibid.
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U	ovom	radu	koristi	se	prijevod	»senzualan«,	
po	 uzoru	 na	 njemački	 prijevod	 Sinnliches 






49   
O	 ovome	 više	 u	 potpoglavlju	 »Metaforički	
pristup:	igra	unutar	četverostrukog	objekta«.
50   
G.	 Harman, Object-Oriented Ontology,	 str.	
68.
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G.	Harman,	Art and Objects,	str.	30.
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New Literary History 6	 (1974)	 1,	 str.	 5–74,	
doi:	https://doi.org/10.2307/468341.
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Object-Oriented Ontology,	 str.	 71–100;	 G.	
Harman,	Art and Objects,	str.	25–30.
54   
William	 Shakespeare,	 Kako vam se sviđa,	
prev.	 Snježana	 Vučković,	 Folpa,	 Zagreb	
2011.,	str.	70.
55   
U	 ovom	 radu	 polazi	 se	 od	 pretpostavke	 da	
Shakespeare	 pod	 »svijetom«	misli	 na	 čovje-
kov	svijet.	Po	Bryantovu	mišljenju,	svijet	kao	
»super-objekt«	 koji	 bi	 skupio	 sve	 objekte	 u	
harmoničnom	 jedinstvu,	 u	OOO-u	ne	 posto-
ji.	–	L.	Bryant,	Democracy of Object,	str.	32.




57   
»Svijet«,	 Hrvatska enciklopedija, mrež-
no izdanje,	 Leksikografski	 zavod	 Miroslav	
Krleža,	 2020.	 Dostupno	 na:	 https://www.
enciklopedija.hr/natuknica.aspx?id=59072 
(pristupljeno	21.	10.	2020.).
58   
»Pozornica«,	 Hrvatska enciklopedija, mrež-
no izdanje,	 Leksikografski	 zavod	 Miroslav	
Krleža,	 2020.	 Dostupno	 na:	 https://www.
enciklopedija.hr/Natuknica.aspx?ID=49890 
(pristupljeno	21.	10.	2020.).
59   
G.	Harman,	Art and Objects,	str.	25.
60   
G.	 Lakoff,	M.	 Johnson,	Metaphors We Live 
By,	str.	185.
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Daniel	 W.	 Smith,	 »Sense	 and	 Literality:	
Why	 There	 are	 No	Metaphors	 in	 Deleuze’s	
Philosophy«,	 u:	 Dorothea	 Olkowski,	 Eftic-
his	Pirovolakis	 (ur.),	Deleuze and Guattari’s 
Philosophy of Freedom: Freedom’s Refrains,	
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Objektno orijentirana ontologija igre?








kao	oblika,	tipa	ili	transcendentala.72	U	svojoj	knjizi	Alien Phenomenology, or 
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G.	Harman,	Object-Oriented Ontology,	str.	82.
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J.	Huizinga,	Homo Ludens,	str.	25.
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G.	Harman,	Art and Objects,	str.	28.
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Ibid.,	str.	29.
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G.	 Harman, Object-Oriented Ontology,	 str.	
153.
68   
G.	Harman,	Art and Objects,	str.	29.
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Ibid.,	str.	8.
70   
G.	Harman, Object-Oriented Ontology,	str.	37.
71   
G.	Harman,	Art and Objects,	str.	31.
72   
Ian	Bogost,	 »Alien	Phenomenology«,	 u:	 Ian	
Bogost,	 Alien Phenomenology, or What It’s 
Like to Be a Thing,	Kindle	verzija,	University	
of	Minnesota	Press,	2012.
73   
Thomas	 Nagel,	 »What	 Is	 It	 Like	 to	 Be	 a	
Bat?«,	Philosophical Review	83	(1974)	4,	str.	




74   
José	 Ortega	 y	 Gasset,	 »An	 Essay	 in	 Esthe-
tics	 by	Way	of	 a	Preface«,	 u:	 José	Ortega	y	




75   
G.	Harman, Object-Oriented Ontology,	str.	71.












interakcije	čovjeka	 i	 računala	 (Human-computer  interaction)	pa	 tako	Katta	
Spiel	i	Lennart	E.	Nacke	promatraju	računalnu	igru	fokusirajući	se	na	njeno	
postajanje	igrom,	bivanje	igrom	i	ponašanje	kao	igra.78	Pitajući	se	kako	je	to	
postajati	 igrom,	koristeći	slaganje	3D	 igračke	 iz	2D	dijelova	analiziraju	na	
koji	je	način	naše	shvaćanje	procesa	nastajanja	igre	određeno	našim	prostor-
no-vremenskim	 ograničenjima,	 primjerice,	 nemogućnošću	 zahvaćanja	 čita-
vog	procesa	nastajanja	igre	odjednom.	Pitajući	se	kako	je	to	biti	igra,	rastav-
ljaju	tekstualnu	videoigru	Kittens Game79 na	njene	programske	i	semantičke	






2. Metaforički pristup: igra unutar četverostrukog objekta
Četverostruki	 objekt	 (quadruple object)	 naziv	 je	 pomoću	 kojega	 Harman	






kvalitete	 (SO–SK),	 realni	objekt	–	 realne	kvalitete	 (RO–RK),	 realni	objekt	
–	senzualne	kvalitete	(RO–SK).82
Slika 1:	Četverostruki	objekt	Grahama	Harmana83
























4.		RO–SK	tenzija	 je	 između	objekata	po	sebi	 i	senzualnih	kvaliteta,	a	koju	
Harman	povezuje89	s	Husserlovim	»osjenjivanjem«	(Abschattung)90	i	Kan-
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Graham	 Harman,	 »Zero-Person	 and	 the	
Psyche«,	 u:	 David	 Skrbina	 (ur.),	 Mind  and  
Abides: Panpsychism in the New Millenium,	
Benjamins,	Amsterdam	 2009.,	 str.	 253–282,	
ovdje	str.	253–254.
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G.	Harman,	Art and Objects,	str.	20.
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Katta	Spielm,	Lennart	E.	Nacke,	»What	Is	It	
Like	to	Be	a	Game	–	Object	Oriented	Inquiry	
for	 Games	 Research,	 Design,	 and	 Evaluati-
on«,	 Frontiers  in  Computer  Science  (2020)  
2.	 Dostupno	 na:	 https://www.frontiersin.org/
articles/10.3389/fcomp.2020.00018/full  (pri-
stupljeno	21.	10.	2020.).
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dows],	 2014.	Dostupno	 na:	 http://bloodrizer.
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G.	Harman,	»An	Outline	of	Object-Oriented	
Philosophy«,	str.	193–197.
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G.	 Harman, Object-Oriented Ontology,	 str.	
163.
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Philosophy«,	str.	196.
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G.	Harman,	Art and Objects,	str.	24.
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Ibid.
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Ibid.
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G.	Harman,	Art and Objects,	str.	24.
90   
Edmund	Husserl,	 Ideje za čistu fenomenolo-
giju i fenomenologijsku filozofiju, prev.	Željko	
Pavić,	Naklada	Breza,	Zagreb	2007.,	 str.	89.	
Prema:	Tomislav	Škrbić,	Ontologija umjetno-
sti Ivana Fochta (disertacija),	Hrvatski	studiji,	
Sveučilište	u	Zagrebu,	Zagreb	2015.,	str.	147.





















Ljepota,	umjetnost	 i	 igra,	 za	Schillera	 su	gotovo	pa	 sinonimi.95	Kant	 tako-
đer	 povezuje	 igru	 i	 ljepotu,	 navodeći	 kako	 je	 ljepota	 povezana	 sa	 slobod-








primjerice,	 slijepi	miš,	majka	 lutke,	figurica	 igre	na	ploči,	 lik	u	 računalnoj	
igri.	Senzualne	kvalitete	objekta	promatramo	i/li	proizvodimo	putem	mašte,	











Iako	 se	na	njemu	ne	zadržava,	Harman	koristi	 termin	međuigra.	Uz	 to,	na	
dijagramu	četverostrukog	objekta	 (Slika  1),	koristi	četiri	kartaške	boje	 radi	


















i	otvaranja,	privida	 i	bitka.	 Igra	 je	za	Finka	potraga	za	 istinom	i	kao	 takva	
povezana	s	filozofijom:
»Igra	 –	 kao	 čudna	 stopljenost	 ‘bitka’	 i	 ‘privida’	 –	 na	 neki	 je	 način	 prividni	 bitak	 i	 bićevni	
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i	 istraživačke	 vrijednosti	 u	 pristupu	 igri	 iz	 spekulativne	 perspektive	 same	
igre.	Drugi	pristup	igri	zahtijevao	je	pronalazak	poveznice	igre,	umjetnosti,	















Object-Oriented Ontology of Play
Abstract
In this paper, object-oriented ontology (OOO) is attempted to be applied to play. First, from 
the anti-reductionist approach of OOO, some former interpretations of play in science and 
philosophy are reviewed. Then, because of the conceptual similarities of art and play, the al-
ready existing OOO of art is consulted. Based on the works from the field of Human-computer 
interaction, Graham Harman’s theatrical interpretation of a metaphor, and Eugen Fink’s in-
terpretation of the play, who sees it as a mixture of Being and illusion, play is analysed in the 
end as (1) a speculative “I”, (2) tension between a real object and sensual qualities, and (3) an 
interrelationship of elements of the quadruple object. In the pursuit of the link between play, art, 
philosophy, metaphor, and theatricality, a search as an answer to the encounter with the mixture 
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